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Променливи и типове данни 







Променливи 



БОРШАКЕ 1Ш1УЕК51ТУ 

Р01ШАТЮМ 


■ Компютрите са машини, които обработват данни 

■ Данните се записват в компютърната памет в променливи 

■ Променливите имат име, тип и стойност 

■ Дефиниране на променлива и присвояване на стойност: 


/- 

Декларация 

_ I _ 


/-\ 


Име на променлива 



1е1: соип* 



Стойност (от тип число) 


След обработка данните се записват отново в променливи 
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Типове данни 

■ Променливите съхраняват стойност от даден тип 

■ Число, текст(низ), булев тип, списък,... 

■ Типове данни - примери: 

■ питЬег - число: 7, 3.14, -1.5, Ма1У1, ... 

■ - текст : "Не11о' , "Здрасти' , , р@г01_а" ... 

■ Ьооюап - булева: 1:гие, Та1зе 

■ 0а1е -дата:Тие 3и1 04 2017,... 

■ пиМ: пи11 

■ ипсюЯпес!: ипс1е-Р1пес1 





Четене на потребителски вход 


Четене на текст 

■ Четене на текст: 


■РипсПоп геас1Тех'1:([л-приТ]) { 
1е1: зТг = ^при*; 

} 


\ / 

_/О\-50РШАКЕ 1Ш1УЕК51ТУ 

Р01Ш0АТЮМ 


■ Пример: 

■РипсПоп геасШате( .приТ ) { 
1е1: пате = л.при1:; 
сопБоХе.1о§(пате); 

} 
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Четене на числа 

■ Четене на число: 


■РипсПоп геасШитЬег( [ 1 приТ]) { 
1е1: пит = 1\1итЬег(^при1:) ; 

} 



50РШАКЕ 1Ш1УЕК51ТУ 

Р01ШАТЮМ 


■ Пример: пресмятане на лице на квадрат със страна а: 

■РипсЬз-ОП 5яиагеАгеа([1приТ]) { 

1еТ: а = МитЬег(л.приТ) ; 

1е1: агеа = а * а; 
соп5о!е.1о§(агеа); 


Тестване на решението: ИНр5://|ис1ее.5о^:ип1.Ье/Соп1:е$1:$/Ргас1:1се/1пс1ех/151#0 


8 




\ / 



БОРШАКЕ 1Ш1УЕК51ТУ 

Р01ШАТЮМ 


Прости операции 

Работа с текст и числа 



Поздрав по име - пример 

■ Да се напише програма, която: 

■ чете име на човек, въведено от потребителя 

■ отпечатва "Не11о, <пате>!", където <пате> е въведеното 
преди това име. 



БОРШАКЕ 1Ш1УЕК51ТУ 

Р01ШАТЮМ 
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Поздрав по име - репи 


■РипсПоп §гее'Ь1п§ВуМате( 
1е1: пате = 1 при^; 

1е1: §гее* 1 П§ = "НеНо, 
сопзо1е.1о§(§гее*1п§); 

} 




Съединяване на текст и число 


\ / 


БОРШАКЕ 1Ш1УЕК51ТУ 


РОиИОАТЮМ 


Съединяване на текст и число (оператор +): 


Резултатът е 

долепяне/конкатенация 



З-е^-Рз-гз^Мате = "Магз.а"; 

1е1: 1аз1;Мате = "^апсма"; 

1е1 а§е = 19; 

1е1 б1г = -р1Г51Мате + " " + 1аз1:Мате + " @ " + 
соп5о1е.1 об(5*г); // Магга Тчапоча § 19 


1е1 а = 1.5; 

1е1 Ь = 2.5; 

1е1: Бит = "ТИе Бит 15 : " + а + Ь; 
соп5о1е.1о§(5ит); // ТНе вит гв 1.52.5 
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л _ _А/\-50РШАКЕ 1Ш1УЕК51ТУ 

Аритметични операции: + и - Щ. роцмратюн 

■ Събиране на числа (оператор +): 

1е! а = 5; 

1е! Ь = 7; 

1е! Бит = а + Ь; //12 

■ Изваждане на числа (оператор -): 

■РипсПоп 5иЬ!гас!([аг§1* аг§2]) { 

1е! а = МитЬег(аг§1); 

1е! Ь = МитЬег(аг§2); 

Хе! ге5и1! = а - Ь; 
соп5о1е.1о§(ге5и1!); 

} 
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л / _/^А-50РШАКЕ 1Ш1УЕК51ТУ 

Аритметични операции^^^и / - Ц юцмратюм 

■ Умножение на числа (оператор *): 

1е1 а = 5; 

1е1 Ь = 7; 

1е* ргос1исЬ = а * Ь; //35 


■ Деление на числа (оператор /): 

1е* а = 25; 

1еТ 1 = а / 4; //6.25 (дробно делене) 

1е1 Т = рагзе7пТ(а / 4.0); // 6 (дробната част се отрязва) 

1е* з.гтРл.пгЬу = а / 0; //6 получава се 1п/гпИу (безкрайност) 

1е* 5яг* = Ма*Н.5ЯгЬ(-1); // получава се Л/аЛ/ (не число) 
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Числени изрази 



БОРШАКЕ 1Ш1УЕК51ТУ 

Р01ШРАТЮМ 


■ В програмирането можем да пресмятаме числени изрази 

1е* ехрг = (3 + 5) * (4 - 2); 

■ Изчисляване на лице на трапец _ 

■РипсПоп 1гаре201с1Агеа([аг§1, аг§2, аг§3]) { 
1е1 Ь1 = МитЬег(аг§1); 

1е1 Ь2 = МитЬег(аг§2); 

1е1 И = МитЬег(аг§3); 

1е1 агеа = (Ь1 + Ь2) * И / 2; 
соп5о1е.1о§("Тгаре201с1 агеа = " + агеа); 

} 


Тестване на решението: НКр5://|идее.5о1Тит.ЬЕ/Соп{е515/Ргас{1се/1пдех/151#4 
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Цз^ептв 


12 


еп11 те ^ еГ5 


СЛРгодгат РПе5\пос1ф\пос1е.ехе 


ОеЬи§§ег 11з1:еп1п§ 
Тг1ап§1е агеа = 262.50 


Р^^Де» «У “ 

Оа-се а** ег 


» СЛРгодгат РПе$\посф\пос1б.0<е 


ОеЬи §§ ег ИзЪзгипе оп Г 
ВбМ = 35.91 


СЛРгодгат РМе5\пос1ф\пос1е.ехе 


□еЬиееег 1л.5*еп1п§ оп [:: ]: 5858 
Гои аге ^ап 1уапоу, а 25-уеаг* о!й регзоп А» виг 8 «. 


БОРШАКЕ 1Ш1УЕК51ТУ 

Р01ШАТЮМ 


Задачи с прости изчисления 


Работа на живо в клас (лаб) 





Особености при операции с числа в ^уа$спр( 



БОРШАКЕ 1Ш1УЕК51ТУ 

Р01ШАТЮМ 


■ При събиране и изваждане на числа, ако не превърнем стойността на 
променливата в число: 

1е* а = 15; 

соп5о1е.1о§(а /2.0); // Дробен резултат: 7.5 

соп5о1е.1о§(а / 0.0); // Резултат: Тп^хпИу 

соп5о1е.1о§(0.0 / 0.0); // Резултат: Л/а/У 

■ При умножение и деление на числа се получават отклонения в 
остатъка: 

1е1: Ь = 23 * 1.3; // 29.900000000000002 

ЬЛоЕгхед(2) = "29.90" 

Ч_ У 

1ЕЕЕ 754 - стандарт за представяне на числата с плаваща 


запетая 
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Печатане на екрана 

Форматиране на изход 




Съединяване на текст 


\ / 


50РШАКЕ 1Ш1УЕК51ТУ 


РСШМОАТЮМ 


При печат на текст, числа и други данни, можем да ги съединим, 
използвайки интерполация ${аг§1}, ${аг§2}, ${аг§3} : 


Пример: поздрав по име: 


Интерполация на стринг се 
извършва с Ьаск-Иск( ) 


-РипсПоп §гее*([пате]) { 

соп5о1е.1о§( Не11о* ${пате}! ); 

} 



т 





Изразът ${пате} се замества с 
аргумента пате 


Нт1: Тетр1а1е 1Нега15 


Тестване на решението: И1:1:р5://|ис1ее.5о1 : Шп1.Ье/Соп1:е51:5/Ргас1:1се/1пс1ех/151#2 
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Съединяване на текст и числа - пример ^^Ьайой 

■ Да се напише програма, която: 

■ чете име, фамилия, възраст и град, въведени от потребителя 

■ отпечатва "Уои аге <-р1Г51:Мате> <1а5*Мате>, а <а§е>- 
уеагз о1с1 регзоп -Ргот <* 01 л/п>". 
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_ - Г~Г- _/О\-50РШАРЕ 1Ш1УЕР51ТУ 

Съединяване на текст и числа - решение роцмратюм 


■РипсПоп рег50па11гтРо([аг§1, аг§2, аг§3, аг§4]) { 
-р1Г51Мате = аг§1; 

1е1 1а51Мате = аг§2; 

1е1 а§е = МитЬег(аг§3); 

1е1 1омп = аг§4; 

соп5о1е.1о§('Уои аге ${-Р1г51Мате} ${1а51Мате}^ а 
${а§е}-уеаг5 о1с1 регвоп -Ргот ${1омп}.'); 

} 


Тестване на решението: ИНр5://|ис1ее.5о1Тип1.Ье/Соп1:е$1:$/Ргас1:1се/1пс1ех/151#3 
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Закръгляне на числа 


\ / 


50РШАКЕ 1Ш1УЕК51ТУ 


РОЦМРАТЮМ 


В програмирането можем да закръгляме дробни числа 

■ Закръгляне до следващо (по-голямо) цяло число: 


1е* ир = Ма^Н.сеИСгз.АБ); 


// ир = 24 


Закръгляне до предишно (по-малко) цяло число: 

1е1: с1омп = Ма1:И.-Р1оог(45.б7); // с1оип = 45 


Отрязване на знаците след десетичната запетая: 


1е* 'Ьгипс = Ма*Н 


Брой символи след точката 


Закръгляне до най-близко 


= 45 



(123.456) .1:оР1хес1 (2); 


// 123.46 
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Р01ШАТЮМ 



А 8 В 





» СЛРгодгат РИеДпо^ф\по^е.еке 

- □ X | 

Г 4 * 

| | 

Л _ Р-Ч, — 

РеЬи^дег 11з'Ьеп1п§ оп 
Тгарегогс! агеа = 73.5 

[::]:5858 В 

1 ( 

с 13 

* ?л зп лп с;п кп 7 | СЛРгоагапп Г 

: Пе&\по^е|5\по^е.еке 

□ х 




1 





--т| 



площ = 5 

10* 3 

0 = 1500 


30 

периметър = 
2 * (50 +30): 

= 160 

| 









__ в 
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Лице и периметър на фигури 

Работа на живо в клас (лаб) 



































Периметър и лице на кръг- пример 



50РШАКЕ 1Ш1УЕК51ТУ 

Р01ШРАТЮМ 


■ Напишете програма, в която потребителят въвежда радиуса г на 
кръг и изчислява лицето и периметъра на кръга / окръжността 


■ Лице = п * г * г 

■ Периметър = 2 * п * г 


л * 3.14159265358979323846... 
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ГЧ _ /Оу- 50РШАКЕ 1Ш1УЕР51ТУ 

Периметър и лице на кръг - решение ^ роцмратюм 


■РипсПоп с1Гс1еАгеаРег1те1ег([аг§1]) { 
1е* г = МитЬег(аг§1); 
соп5о1е.1о§(Ма1:11.Р1 * г * г); 
соп5о1е.1о§(2 * Ма^И.Р! * г); 


Тестване на решението: ННр5://ш^ее.5о1Тит.Ье/Сопге5{5/Ргасйсе/1пс1ех/151#5 
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Лице на правоъгълник - пример 



50РШАКЕ 1Ш1УЕК51ТУ 

Р01ШАТЮМ 


■ Правоъгълник е зададен с координатите 
на два от своите срещуположни ъгъла 

■ Да се пресметнат площта и периметъра му 



26 



































Лице на правоъгълник - решение 



БОРШАКЕ 1Ш1УЕК51ТУ 

Р01ШАТЮМ 


■РипсПоп гес!АгеаРег1те!ег([аг§1, аг§2, аг§3, аг§4]) { 
Хе! х1 = МитЬег(аг§1); 

1е! у1 = 1\1итЬег(аг§2); 

1е! х2 = 1\1итЬег(аг§3); 

1е! у2 = 1\1итЬег(аг§4); 

1е! м 1 с 1 'Ь 11 = Ма!М.тах(х1^ х2) - Ма!Н.т1п(х1, х2); 

1е! Ие1§И! = Ма!Н.тах(у1, у2) - Ма! 11 .т 1 п(у 1 , у2); 

соп5о1е.1о§('Агеа = ${м1с!!И * Не 1 §И!}'); 
соп5о1е.1о§('Регз.те!ег = ${2 * (м1с1!Н + Нел.§Н!)}'); 
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/О\-50РШАКЕ 1Ш1УЕК51ТУ 

Р01Ш0АТ10М 



Графично приложение: 
конвертор от ВСМ към Е11К 






яя _Л*Л-50РШАРЕ 1Ш1УЕК51ТУ 

Конвертор за валути - Ц юцмратюм 

■ Създаване на ново конзолно приложение 1\юс1е.]$ 


Г\1еш Рго]ес1: 


0 Весеп1: 


* 1п51:а11е^ 


л Тетр1а1:е5 
\> VI ьи а I С# 

0 У| 5 иа 1 Ва 51 с 
1> Увиа! С+ + 

ВД1_ 5егуег 
0 Аи_ 1 ге Ра1:а 1_аке 
]ауа^сг!р1:1 

Ш|п^о№5 ипп/егЕа! 


Мое! е.] 5 

1> 01Н ег Р го] ес* Тур е$ 

Мо^тШпд №Иа1:уои аге 1ооктд ^ог? 
Ореп У^иа! ЙисПо 1п^а11ег 


.МЕТ Ргатемюгк4.5.2 &ог± Ьу: Ре^аиН: 


О Агите С1оис1 ^еплее 

Ргот Ешйтд Nос1 е.]5 сос^е 


^аVа 5 ■сг^р 1 : 


Лауа^спр!: 


В1апк 1Мос1е.]5 Соп5о1е АррПсайоп 


В1апк Мос1е.]5 М/еЬ АррПсайоп ^уа5спр1: 


Агиге С1ои^ 5еплсе 


^а5спр* 


В1апк Агиге Nос!е.]5 ШеЬ АррМса1;10п ^аVа5■сг^р1; 
ВаЕ1с Агиге Мос1е.]5 Ехрге55 4 АррМса...^аVа^сг^р1: 


^ || = ■— 5еагс1ч 1п51;а11е(Летр1а1;е5 ^ ^ 

Ту ре: ^аVа5.сг^р1: 

Ап етр1у Мос1е.]5 аррМсаНоп. 


соп5о1е . 1о@ ( ' Не По «сг1(1 г ) ; 


]_оса1;10п:: 
В-о1и1;10п пате: 


Ь д п -1:о - еи г- с о т/егЬег 
С Л Р го] ес1з\ Р е^ к±о р - Ар р ь\ 


В С N -То - Е11 К-С о пуег1:ег 


0 С геа1:е сН гес1:огу Тог 5о1и1:10п 
Ас1с1*о 5оигсе Соп1:го1 
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Структуриране на проекта 
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В6М-То-ЕиР ь -Сопуег1:ег - М1 с го 5 VI е и □ I 


То Оикк 1_аипсН (С1;г1+0.) 


ЕсП1; У1еш Рго^с* ВшМ РеЬид Теат Тоо1е Те51; Апа1уге Штсюш Не1р 


0 'йи^ *р - 


РеЬид * АпуСРЬ! 


► ^агЬ » ^8 _ 


п~1 аIп.^5 _ дрр _ 

ЗеНепна:: И1±р://]50п.5=сИета51;оге.огд/раскаде 

1 Е{ 

"пате" : ,, Ь@п-±о-еиг-сопуег'1:ег н , 

3 "уег510п" : "б.б.О", 

"(Лезсгхр^хоп : "Ь^п-^о-еиг-сопуег^ег" , 
"тахп": "тахп^з" 

6 Ф } 

7 


р - П X 

51дп 1п 

I -1 ^ Н 


Т Ею1и1:10п Ехр1огег Т ^ X 

А а Ч Т © -% ” 

_Е 

^еагсН 5-о1и1;10п Ехр1огег [С1;г *Р - 

^ 5=о1и1:10п 1 ВС N -То- ЕII Я-Сопче 
л |^Ц Ьдп-^о-еуг-сопуег+ег 
1> ■-■ прт 

■— Ц арр^5 

Гр тат.]* 

,57 раскаде^оп 
1 ВЕАРМЕ.тс! 


120 % - 


0и*ри1: : : : : : : : : : 

&Ьош ои^ри^гот: ]а^а^сг1р1; 1_апдиаде !>еплсе 


▼ Ч X 


^о1и1;|0п Ехр1огег Теат Ехр1огег 


Вготеег 1_тк РазЬЬоаг^ ж Ч X 


Ьеагп тоге аЬои1; Вгош^ег 1_т 


1_п 6 


Со11 


СИ 1 


1№ 


ф А|3(3 5оигсе Соп1го1 
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Подготвяне на И(т1 файла 
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_/О\-50РШАКЕ 1Ш1УЕК51ТУ 

Р01Ш0АТЮМ 


<-Ропи с1а55="сопТепТ--Рогт"> 

<Ь2 с1а55="1:11:1е" >ВСМ То ЕШГС Сопуег1:ег</112> 

<5есТ10п с1а5Б="х1:етБ"> 

<1аЬе1 -Рог="Ьцг" с1а55="сиггепсу" > 

<5рап с1аБ5="1Тет-сиггепсу">веГ\1: </5рап> 

<1приТ с1а5Б="сиггепсу- уа1ие" Туре="питЬег" ^сI="Ьйг^ ,, уа1ие="0" /> 
</1аЬе1> 

<1аЬе1 +ог="еиго" с1а5Б="сигтепсу" > 

<Брап с1аБ5="И:ет-сиггепсу">Е1)К: </5рап> 

< 1 приТ с1а55="сиггепсу- уа1ие" Туре="ТехТ" 1 Й="еиго" геасюгйу /> 
</1аЬе1> 

< 1 пр|Л с1аБ5="рг1тагу-ЬТп" Туре="ЬиТ1:оп" уа1ие="СопуегТ !" /> 
</5есТ1оп> 

</-Рогт> 


</Ьос1у> 
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Инсталиране на Е1ес1гоп.]‘$ 



БОРШАКЕ 1Ш1УЕК51ТУ 

Р01ШАТЮМ 


“ С\Ш1МООУЩ5у51еп^2\ст^.ене - □ X 

С :\Ргсд есРз\Безк11орАррз>прт хпзка11 е!ескгоп -д 


^ - □ X 

| курес1аггау@0.0.6 

н- с1еЪид@2.2.0 

| '-- тз@0.7.1 

н- тксИгр@0.5.0 

| тРпхтп-ЗкбО . 0.8 

'-- уаи21@2.4.1 

й-зПсег@1.0.1 
ч -- репс1@ 1.2.0 


С: \Ргсд ескз\Безк1юрАррз> в 
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Конвертиране от ВСМ към ЕУР - логика 



БОРШАКЕ 1Ш1УЕК51ТУ 

Р01ШАТЮМ 


■РипсПоп еигСопуегЬегО { 

1е1: Ь§п = сIоситеп■Ь.8е■ЬЕ1етеI^ЬВуIсI( ,, Ь§п ,, ).уа1ие; 
1е1: еиг = (Ь§п / 1.95583) .■ЬоРз.хес1(2); 
сIоситеп■Ь.§е■ЬЕ1етеп■ЬВуIсI( ,, еи^о ,, ) .уа1ие = еиг; 

} 
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В6М Хо Е1Ш Сопуег1;ег — 

РПе Ес1И: Уйеу: МтАют Не1р 

ВСХ Хо Е1ГК Соптег(ег 

ВОК: 12 


Е1Ж: 


Сопуег1! 


Графично приложение: 
конвертор от ВСМ към Е11К 

Работа на живо в клас (лаб) 








Какво научихме днес? 

■ Въвеждане на текст 

1е* 5*г = аг§1; 

■ Въвеждане на число 

161: пит = МитЬег(аг§1); 

■ Пресмятания с числа: +, , /, 

1е± 5ит =5+3; 

■ Извеждане на текст по шаблон 

сопзо1е.1о§(' ${аг§1} + ${аг§2} 


\ / 
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= ${аг§1 + аг§2}' ); 
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Прости пресмятания 


Х55ОР1ШОГ0 



^5таг11Т 


6-ьпр° сИ? 



!е1епог 


ГЧ ЗОРТ\Л/АКЕ 
СКОУР 


. 50РШАКЕ 1ЛЧ1УЕК51ТУ 

Ш Р011М0АТЮМ 



N ЕТРЕАК 

5Е0 апс! РРС юг Ви$те$з 



зиРЕвнозшсгвс 




|М0ЕАУР 

5егу|пд 1: Ь е И I д И асМеуегз 




1 МРКАС 15 Т 1 С 5 

РЕВЮИ / ОЕУЕЮР / ЕХРЕР1ЕИСЕ 


Нир$://5о1 : Шт.Ье/соиг$е$/ргоегаттт8-Ьа$1С5 
















Лиценз 

■ Настоящият курс (слайдове, примери, видео, задачи и др.) 
се разпространяват под свободен лиценз " Сгеа^уе Соттопз 
АШ|Ьи1юп-МопСоттегаа1-5НагеАПке 4.0 1п1егпа1юпаГ 
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Безплатни обучения в СофтУни 


■ Фондация "Софтуерен университет" - зо^ит.огб 

■ Софтуерен университет - качествено образование, 
професия и работа за софтуерни инженери 

■ зо^ит.Ье 

■ СофтУни @ РасеЬоок 

■ 1 : асеЬоок.сот/$о< : 1:\л/агеип1Уег5И:у 

■ СофтУни форуми - 1Ъгит.5оКит.Ь 




50ГПЛ/АКЕ 

1Ш1УЕК51ТУ 

* 

РОКУМ 






